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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang Masalah 
Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 tahun 2003 
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 
dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 
dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 
kepribadian, kecerdasan akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 
masyarakat bangsa dan negara yang diwujudkan dalam berbagai kegiatan 
pendidikan baik formal, informal, maupun nonformal. Pendidikan merupakan 
upaya dalam mengembangkan kemampuan siswa secara optimal melalui pengaruh 
dari lingkungan dengan tujuan mengubah perilaku siswa agar dapat selaras 
dengan nilai-nilai yang berkembang di masyarakat. Hamalik (2010:3) 
mengungkapkan pendidikan adalah suatu proses memengaruhi siswa agar mampu 
menyesuaikan diri sebaik mungkin dengan lingkungannya dan menimbulkan 
perubahan pada dirinya sehingga berfungsi secara adekuat dalam kehidupan 
masyarakat. Sedangkan menurut Mikarsa (2008:1.2) pendidikan dapat 
mengembangkan berbagai potensi yang dimiliki manusia secara optimal, yaitu 
pengembangan potensi individu yang setinggi-tingginya dalam aspek fisik, 
intelektual, emosional, sosial, dan spiritual, sesuai dengan tahap perkembangan 
serta karakteristik lingkungan fisik dan lingkungan sosio-budaya dimana manusia 
itu hidup.  
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Sekolah dasar (SD) adalah satuan atau unit lembaga sosial (social 
institution) yang diberi amanah atau tugas khusus (specific taks) oleh masyarakat 
untuk menyelenggarakan penggalan pertama dari pendidikan dasar (Mikarsa, 
2008:1.11). Terkait dengan pelaksanaan pendidikan di Indonesia, pemerintah terus 
berupaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan baik secara formal maupun 
informal. Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pendidikan 
adalah dengan meningkatkan proses pembelajaran di sekolah agar menjadi lebih 
efektif. 
Pembelajaran efektif adalah proses belajar mengajar yang tidak hanya 
terfokus kepada hasil yang dicapai siswa, namun bagaimana agar siswa mampu 
memperoleh pemahaman yang baik, keterampilan-keterampilan, serta 
pengetahuan dan sikap melalui proses pembelajaran yang disenangi siswa. 
Pembelajaran yang efektif merupakan tolak ukur keberhasilan guru dalam 
mengelola kelas. Pembelajaran dikatakan efektif apabila hasil belajar dan aktivitas 
belajar siswa yang menggunakan pendekatan pembelajaran lebih baik 
dibandingkan dengan pembelajaran yang masih konvensional pada tingkat 
ketuntasan tertentu (Susanto, 2015:54). 
Dijelaskan dalam pasal 37 ayat 1 Undang Undang Republik Indonesia No 
20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, kurikulum pada pendidikan 
dasar dan menengah wajib memuat mata pelajaran pendidikan agama, pendidikan 
kewarganegaraan, bahasa, matematika, ilmu pengetahuan alam, ilmu pegetahuan 
sosial, seni dan budaya, pendidikan jasmani dan olahraga, ketrampilan/kejujuran, 
dan muatan lokal (Winarno 2012: 14). Berdasarkan Undang Undang Republik 
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Indonesia di atas, Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn) merupakan salah satu 
mata pelajaran yang wajib diajarkan pada jenjang pendidikan dasar dan 
menengah. 
Pendidikan Kewarganegaraan (PPKn) itu sendiri berdasarkan lampiran 
Peraturan Mentri Pendidikan Nasional Nomor 22 tahun 2006 merupakan mata 
pelajaran yang memfokuskan pada pembentukan warga negara yang tidak hanya 
memahami tetapi mampu melaksanakan hak serta kewajibannya sehingga menjadi 
warga negara yang cerdas, terampil, dan berkarakter seperti yang diamanatkan 
Pancasila dan UUD 1945 dalam (Winataputra 2011:1.15). Sama halnya dengan 
mata pelajaran lain, PPKn juga mengajarkan pendidikan yang utuh. Pembelajaran 
yang dilakukan menilai aspek kognitif, afektif, dan psikomotor. Seperti yang 
disampaikan Winataputra (2011:1.38) Pendidikan Kewarganegaraan menuntut 
terwujudnya pengalaman belajar yang disampaikan secara utuh, tidak memisah- 
misahkan antar ranah belajar kogtitif, nilai dan sikap, dan perilaku. Ketiga ranah 
tersebut didapat setelah siswa melalui proses belajar didalam kegiatan 
pembelajaran. 
Tujuan pembelajaran PPKn sebagaimana yang tercantum dalam 
permendiknas sudah sesuai dengan kebutuhan siswa sebagai bekal untuk  
menjalani kehidupan sebagai anggota masyarakat di era globalisasi. Namun pada 
kenyataannya, masih terdapat beberapa permasalahan pada pelaksanaan 
Pembelajaran PPKn di Indonesia. Berdasarkan penelitian International Civic and 
Citizenship Studies (ICCS) pada tahun 2009 yang membahas rata-rata nasional 
pengetahuan kewarganegaraan berdasarkan tahun sekolah, usia rata-rata dan  
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grafik persentase, menyatakan bahwa Indonesia berada pada peringkat 36 dari 38 
negara dengan skor rata-rata 433. Indonesia termasuk dalam empat negara yang 
mendapatkan skor rata-rata ICCS tentang pengetahuan kewarganegaraan terendah 
dengan rincian; 30% siswa mendapatkan skor di bawah 395 (di bawah level 1), 
44% siswa mendapatkan skor 395-470 (level 1), 22% siswa mendapatkan skor 
479-563 (level 2), dan 3% siswa mendapatkan skor di atas 563 (level 4) (Schulz, 
2009:21-53). Berdasarkan hasil penelitian tersebut, terlihat bahwa kualitas 
pembelajaran PPKn di Indonesia masih lebih rendah dibandingkan beberapa 
negara lain. 
Penelitian lain dilakukan oleh Depdiknas pada tahun 2007 dengan hasil 
yang menunjukkan bahwa permasalahan pelaksanaan mata pelajaran PPKn 
meliputi keberagaman pemahaman guru terhadap Standar Kompetensi (SK) dan 
Kompetensi Dasar (KD) yang disebabkan perbedaan latar belakang pendidikan, 
daerah, kapasitas dan kompetensi. Selain itu, kebiasaan guru yang “taken for 
granted” atau “menganggap tidak penting” arahan dari pusat sehingga 
memperlemah kreativitas dan inovasi guru dalam mengembangkan pembelajaran, 
terutama pada pencarian sumber, pemilihan dan pengorganisasikan materi dengan 
tuntutan KD. Selain itu, buku-buku yang ada belum sesuai standar isi, sedangkan 
buku-buku pendukung belum banyak tersedia. Permasalahan tersebut 
menyebabkan pembelajaran belum terlaksana dengan optimal (Depdiknas, 
2007:23). 
Berdasarkan wawancara dengan guru kelas IV SD 5 Hadipolo, diperoleh 
informasi bahwa pemahaman siswa terhadap materi PPKn cenderung masih 
 
 
5 
 
rendah. Selain itu, minat siswa terhadap pembelajaran PPKn juga belum terlihat, 
karena materi yang bersifat teoritis dan dianggap terlalu banyak. Siswa lebih 
banyak menghafalkan materi dan sedikit memahaminya, sehingga pengetahuan 
mereka tidak bertahan lama. Dalam pembelajaran guru dominan menggunakan 
metode ceramah yang dipadukan dengan metode tanya jawab, sehingga keaktifan 
dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum maksimal. 
Permasalahan tersebut juga didukung dengan nilai hasil belajar PPKn 
siswa berdasarkan nilai Ulangan Akhir Semester II tahun ajaran 2017/2018. 
Sebagian besar siswa belum mendapatkan nilai yang memenuhi Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM). Dari 24 siswa kelas IV, terdapat 10 siswa yang 
mendapatkan nilai tuntas dengan KKM 70. Siswa yang tuntas yaitu: 10 dari 24 
siswa (41,67%). Selain itu, rata-rata kelas berdasarkan nilai UAS PPKn juga 
masih di bawah KKM, yaitu 56,29. Rendahnya hasil belajar siswa menunjukkan 
bahwa pemahaman sebagian besar siswa terhadap materi PPKn belum memenuhi 
standar yang telah ditetapkan. 
Berdasarkan uraian tersebut, perlu adanya inovasi model pembelajaran 
sebagai alternatif solusi permasalahan rendahnya hasil belajar PPKn serta dapat 
mengoptimalkan proses pembelajaran PPKn di SD, khususnya pada materi 
globalisai. Salah satu model pembelajaran yang dapat diterapkan yaitu metode 
Team Game Tournament (TGT). Peneliti memilih model pembelajaran Team 
Game Tournament (TGT) karena penerapan metode ini dapat menciptakan 
suasana belajar yang aktif dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan minat 
dan keaktifan siswa untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Meningkatnya 
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minat dan keaktifan siswa dalam belajar diharapkan dapat membantu untuk 
meningkatkan hasil belajar khususnya pada mata pelajaran PPKn materi 
globalisasi. Selain itu, penerapan model pembelajaran Team Game Tournament 
(TGT) juga akan memudahkan guru untuk menarik perhatian siswa sehingga 
penyampaian materi menjadi lebih mudah. 
Menurut Rusman (2014:225) model TGT merupakan model pembelajaran 
yang dirancang dalam bentuk permainan. Model ini membuat siswa di dalam  
kelas menjadi aktif, karena seluruh siswa yang ada di dalam kelas ikut terlibat 
langsung dalam pembelajaran. Selain itu menurut Shoimin (2014:207)  model 
TGT memiliki beberapa kelebihan antara lain, dengan model pembelajaran TGT 
ini, akan menumbuhkan rasa kebersamaan dan saling menghargai sesama anggota 
dalam kelompoknya, model TGT tidak hanya membuat siswa yang cerdas 
(berkemampuan akademis tinggi) lebih menonjol dalam pembelajaran, tetapi  
siswa yang berkemampuan akademis lebih rendah juga ikut aktif dan mempunyai 
peranan penting dalam kelompoknya. 
Penelitian yang mendukung dalam pemecahan masalah ini adalah 
penelitian yang dilakukan oleh Bambang Sumantri (2014) yang berjudul 
”Peningkatan Kualitas Pembelajaran PPKn Melalui Model Pembelajaran 
Kooperatif  Tipe  Teams  Games  Tournament  (TGT)  pada  Siswa  Kelas  III  SD 
Negeri Palem 2 Ngawi”. Adapun hasil penelitiannya yaitu ketrampilan guru dan 
aktivitas siswa yang diperoleh dalam menggunakan model kooperatif tipe TGT 
pada pembelajaran PPKn meningkat dengan kriteria sekurang-kurangnya baik 
(skor≥21), sedangkan hasil belajar siswa dengan menggunakan model kooperatif 
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tipe TGT meningkat dengan ketuntasan belajar individual sebesar ≥ 65 dan 
ketuntasan belajar klasikal sebesar ≥75% dengan kriteria sekurang-kurangnya 
baik  (rata-rata ≥ 75). 
Penelitian lain yang mendukung yaitu penelitian Made Yanthi Sudarmi 
dkk. (2014) yang berjudul “Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Team 
Game Tournament (TGT) untuk meningkatkan Hasil Belajar pendidikan 
Kewarganegaraan”. Adapun hasil penelitiannya yaitu hasil belajar pra siklus 
sebesar 64,36, siklus pertama sebesar 74, dan siklus kedua sebesar  84. 
Berdasarkan hasil yang diperoleh, terjadi peningkatan hasil belajar siswa dari pra 
siklus sampai siklus pertama ke siklus kedua sebesar 10% berada pada kategori 
baik. Dari hasil yang diperoleh terjadi peningkatan dari pra siklus sampai siklus 
pertama sebesar 19,05% yang berada pada kategori cukup, sedangkan dari siklus 
pertama sampai kedua peningkatan terjadi sebesar 21,43% yang berada pada 
kategori baik. 
Selain model pembelajaran yang belum diterapkan guru, keterbatasan 
dalam media juga berpengaruh secara tekstual dan keterbatasan media 
pembelajaran menjadi salah satu penyebabnya rendahnya hasil belajar PPKn 
siswa. Penyebab rendahnya hasil belajar PPKn adalah kurangnya pemanfaatan 
media pembelajaran yang membuat siswa kurang aktif dan kreatif. Kegiatan 
pembelajaran akan lebih bermakna dan menyenangkan apabila guru menyajikan 
materi tersebut dengan media pembelajaran. Media pembelajaran adalah 
alat/wahana yang digunakan pendidik dalam proses pembelajaran untuk 
membantu penyampaian pesan pembelajaran (Rifa’i 2012:161). Media 
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pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung pembelajaran 
disamping komponen waktu dan metode pembelajaran. Penggunaan media 
pembelajaran diharapkan mampu menarik perhatian siswa sehingga siswa tidak 
merasa jenuh dalam penyajian materi pembelajaran. Ketepatan pemilihan media 
pembelajaran sangat berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, oleh sebab itu 
dalam pemilihan media pembelajaran perlu memperhatikan kompleksitas dan 
keunikan proses belajar. 
Salah satu media yang dapat digunakan untuk pembelajaran PPKn materi 
globalisasi adalah media video. Media video merupakan media yang berupa suara 
dan gambar yang bergerak. Media ini diharapkan dapat memudahkan siswa 
memahami informasi yang disampaikan guru karena anak dapat melihat dan 
mendengarkan secara langsung materi yang sedang dipelajari. Video dapat 
menggambarkan suatu objek yang bergerak bersama-sama dengan suara alamiah 
atau suara yang sesuai. Kemampuan video melukiskan gambar hidup dan suara 
memberinya daya tarik tersendiri (Arsyad, 2013:50). Tingkat retensi (daya serap 
dan daya ingat) terhadap materi pelajaran dapat meningkat secara signifikan 
apabila proses pemerolehan informasi awalnya kebih besar melaui indra 
pendengaran dan penglihatan (Daryanto 2013:87). Melalui media video siswa 
lebih mudah memahami materi yang disampaikan guru. Untuk membuat siswa 
tertarik, yang perlu dilakukan adalah mengemas media video dengan gambar dan 
cerita yang menarik sehingga menyampaikan pembelajaran dengan menggunakan 
media video akan lebih membuat siswa paham daripada dengan bahasa verbal. 
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Daryanto (2013:88) menjelaskan bahwa media video adalah segala sesuatu 
yang memungkinkan sinyal audio dapat dikombinasikan dengan gambar bergerak 
secara sekuensial. Keunggulan media video dalam pembelajaran adalah mampu 
menampilkan gambar bergerak dan suara, yang mana hal tersebut merupakan satu 
daya tarik tersendiri karena siswa mampu menyerap pesan atau informasi dengan 
menggunakan lebih dari satu indera. Kegiatan belajar mengajar dengan 
menggunakan media video pembelajaran dapat meningkatkan keberhasilan guru 
dalam menyampaikan materi, memperkuat apresiasi siswa dan memudahkan 
pengembangan materi terhadap apa yang diajarkan. Dengan adanya  apresiasi 
siswa terhadap pembelajaran yang berlangsung dapat meningkatkan aktivitas 
siswa. Peningkatan aktivitas siswa dalam proses belajar mengajar menyebabkan 
kelas menjadi lebih efektif dan kondusif. Penggunaan media video dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan aktivitas belajar karena siswa lebih mampu 
menyerap informasi lebih dari satu indera. 
Beberapa penelitian telah dilakukan dengan hasil penelitian yang 
membuktikan bahwa media pembelajaran video dapat berpengaruh positif  
terhadap hasil belajar siswa. Diantaranya penelitian yang dilakukan oleh Ulina 
(2013) yang berjudul Penggunaan Media Video terhadap Peningkatan 
Kemampuan Pemecahan Masalah oleh Siswa”. Desain penelitian ini adalah 
pretest-posttest kelompok tak ekuivalen. Sampel penelitian ini adalah siswa kelas 
X1 dan X4 yang dipilih secara cluster random sampling. Data kuantitatif 
diperoleh dari rata-rata nilai pretes dan postes yang dianalisis secara statistik 
menggunakan uji-t. Data kualitatif berupa data aktivitas belajar siswa. 
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media video melalui 
model pembelajaran (Think Pair Share) TPS berpengaruh signifikan dalam 
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Hal ini terlihat pada rata-
rata nilai N-gain kelas eksperimen sebesar 0,59 dan rata-rata nilai N-gain kelas 
kontrol sebesar 0,46. Rata-rata persentase peningkatan aktivitas siswa dalam 
semua aspek yang diamati pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 
kontrol. 
Penelitin lain mengenai media video dilakukan oleh Maleeva (2015) 
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Media Video 
Materi Gunung dan Kebencanaan Kelas VII SMP Muhammadiyah 4 Sambi 
Boyolali  2014/2015”. Hasil penelitian menunjukkan terciptanya produk media 
pembelajaran berupa media video materi gunung dan kebencanaan berdurasi ±12 
menit. Hal tersebut ditunjukkan dengan nilai rata-rata pretest aspek pengetahuan 
32,2 sedangkan nilai rata-rata posttest yaitu 78,9 yaitu dari 28,57% menjadi 
71,43% terjadi peningkatan yang sangat signifikan yaitu 42,86%. 
Beberapa pertimbangan yang telah dipaparkan, maka mendorong peneliti 
untuk mengadakan penelitian. Atas dasar pemikiran itulah peneliti mengadakan 
penelitian dengan judul ”Efektivitas Model Pembelajaran Team Game 
Tournament (TGT) Dengan Media Video Terhadap Hasil Belajar PPKn Siswa 
Kelas IV Sd Kabupaten Kudus.” 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan masalah-masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, 
rumusan masalah penelitian dapat diuraikan sebagai berikut. 
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1. Apakah penerapan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) 
efektif terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada pembelajaran PPKn 
materi globalisasi? 
2. Apakah penerapan pembelajaran dengan media video efektif terhadap hasil 
belajar siswa kelas IV pada pembelajaran PPKn materi globalisasi? 
3. Apakah penerapan model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) 
dengan media video efektif terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada 
pembelajaran PPKn materi globalisasi? 
1.3 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Menganalisis efektifitas penerapan model pembelajaran Team Game 
Tournament (TGT) terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada 
pembelajaran PPKn materi Globalisasi. 
2. Menganalisis efektifitas penerapan pembelajaran dengan media video 
terhadap hasil belajar siswa kelas IV pada pembelajaran PPKn materi 
Globalisasi. 
3. Menganalisis efektifitas penerapan model pembelajaran Team Game 
Tournament (TGT) dengan media video terhadap hasil belajar siswa kelas 
IV pada pembelajaran PPKn materi Globalisasi. 
1.4  Manfaat Penelitian 
Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara 
teoretis maupun praktis.  
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1. Secara teoretis, hasil penelitian ini berguna untuk menambah dan 
mengembangkan ilmu pengetahuan dalam mendukung teori-teori yang 
berhubungan dengan masalah yang diteliti, khususnya model pembelajaran 
Team Game Tournament (TGT).  
2. Secara praktis kegunaan hasil penelitian model pembelajaran Team Game 
Tournament (TGT) dengan media video diharapkan dapat memberikan 
pengalaman langsung bagi Guru, khususnya dalam penggunaan model 
pembelajaran Team Game Tournament (TGT) serta dapat dijadikan 
sebagai alternatif pembelajaran dalam rangka perbaikan proses 
pembelajaran guna meningkatkan kualitas pembelajaran di Sekolah. Hasil 
penelitian ini juga dapat digunakan menjadi acuan dalam penelitian yang 
terkait dengan model Team Game Tournament (TGT) sebagai sumber 
belajar PPKn bagi peneliti lainnya. 
1.5  Ruang Lingkup Penelitian 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka peneliti menentukan 
ruang lingkup penelitian sebagai berikut. 
1. Penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan perlakuan model 
pembelajaran Team Game Tournament (TGT) dengan media video. 
2. Penelitian ini difokuskan pada mata pelajaran PPKn materi globalisasi 
kelas IV SD. 
3. Efektivitas model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) media 
video diukur dengan melihat hasil belajar PPKn siswa kelas IV SD materi 
globalisasi. 
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1.6 Definisi Operasinal Varibel 
1. Model Pembelajaran Team Game Tournament (TGT) 
Dalam penelitian ini yang dimaksud dengan model pembelajaran Team 
Game Tournament (TGT) adalah model pembelajaran yang digunakan pada 
proses pembelajaran yang berisi turnamen akademik dengan melibatkan 
aktivitas seluruh siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan 
dan reinforcement. Indikator model pembelajaran Team Game Tournament 
(TGT) yaitu: (1) Class Presentation, (2) Teams, (3) Games, (4) Tournament, 
(5) Team Recognition. 
2. Media Video 
Dalam penelitian ini yang dimaksud dengan media video adalah media 
yang dapat dilihat dan didengar. Informasi yang disajikan melalui media ini 
berbentuk gambar hidup, dapat dilihat melalui layar monitor atau ketika 
diproyeksikan ke layar lebar/bidang datar dengan menggunakan 
proyektor/LCD. Video dapat melengkapi pengalaman-pengalaman  dasar  dari  
siswa  ketika  mereka  membaca, berdiskusi, berpraktik, dan lain-lain. 
3. Hasil Belajar PPKn 
Dalam penelitian ini yang dimaksud dengan hasil belajar PPKn adalah 
pencapaian siswa pada ranah kognitif yang didapat setelah melalui proses 
pembelajaran yang diukur dengan menggunakan instrumen tes. Tes kognitif 
berdasarkan taksonomi Bloom dibagi menjadi 6 ranah kognitif. Keenam ranah 
kognitif tersebut yaitu ranah C1 (pengetahuan), C2 (pemahaman), C3 
(aplikasi), C4 (analisis), C5 (sintesis), dam C6 (evaluasi). Tetapi penulis ini 
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hanya menggunakan C1 (pengetahuan), C2 (pemahaman), dan C3 (aplikasi). 
Dengan menggunakan tes objektif pada ranah kognitif, penulis bermaksud 
mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap materi dengan soal yang 
memiliki tingkat kesukaran yang bervariasi, yaitu memiliki tingkat kesukaran 
dari mudah, sedang, sampai sukar/sulit.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
